


\v
wemaTHsS

© Santillana Global, S.L. 2020.
Guia de Poderes matematicos 5
es una obra colectiva creada por
Santillana Global, S.L.

ISBN: 978-958-777-835-9

Impreso en Ecuador / Printed in Ecuador
por Imprenta Mariscal.

La presentacion y disposicién en conjunto
y de cada péagina de la presente obra son
propiedad del editor. Queda estrictamente
prohibida su reproduccion parcial o total
por cualquier sistema o método electroni-
co, incluso el fotocopiado, sin autorizacién
escrita del editor.

WeMaths es una experiencia de aprendizaje de las matematicas que ha
sido concebida, disefiada y desarrollada por un amplio equipo de expertos
en educacién matematica de varios paises de Iberoamérica (Colombia,
México, Brasil, Espafia, Guatemala, Argentina y Peru, entre otros), bajo la
Direccién Global de Contenidos del Grupo Santillana.

WeMaths se articula en un método didactico en el que los distintos
componentes del sistema desempefian un rol pedagdgico al servicio de los
tres grandes pilares que lo definen: Emocién, Comprensién y Resultados.

Guia de Poderes matematicos 5 es uno de los

componentes del sistema WeMaths, concebido,

disefiado y desarrollado como obra colectiva por
Santillana Global, S.L.

En su elaboracion han participado:

Redaccion de textos

Diego Alejandro Leén

Magister en Educacién, Enfasis en Educacion
Matematica. Universidad Sergio Arboleda
Especialista en Educacion. Universidad

Sergio Arboleda

Especialista en Matematica Aplicada.
Universidad Sergio Arboleda

Especialista en Estadistica Aplicada.
Fundacion Universitaria Los Libertadores.
Licenciado en Educacion Basica con Enfasis en
Matematicas Universidad Distrital Francisco José
de Caldas

Armando Solano

Especialista en Matematica aplicada.
Universidad Sergio Arboleda

Licenciado en Mateméticas y Computacion.
Universidad Antonio Narifio

Edicion ejecutiva
Adriana Pachoén

Equipo editorial

Victor Ardila, Magda Gonzélez,

Rocio Moreno, Adriana Pachén,

Evelyn Perozo, Deysi Roldan, Lizzie Zambrano

Asesoria pedagogica

Gloria Andrade, Claudia Noriega, Antonio Moreno,

Nancy Ramirez, Ricardo Seballos

Asesoria hilos narrativos
Marvin Monzén, Eduardo Villalobos

Revisién técnica

Christian Blanco, Pedro Cabrera,

José Luis Casillas, Enrique Guadalupe Martinez,
Cristina de la Haza, Leticia Martinez,

Romenig da Silva, Ma. del Pilar Vergara

Asesoria de contenidos digitales
Isabel Farah, Silvia Lanza, Concepcién Roldan

Coordinacion contenido digital asociado

Raquel Deppeler, Mercedes Fontecha,Arturo Péez,
Evelyn Perozo, Miguel Rustrian, Gabriela Santos,
Roberta do Vale

Coordinacion de tecnologia educativa
Sara Fernandez, Liane Figueroa, Maria José
Jiménez, Silvia Lopez, Adolfo Ortega, Iskra Salinas

Software

Algunos de los recursos didacticos mencionados
en esta obra estan creados con GeoGebra
(www.geogebra.org)

Coordinacion de arte
Wilson Ardila

Disefio de cubierta e interiores
Rosana Naveira, Paco Ramirez

Diagramacion
Ménica Cabiativa, Elizabeth Eugenia Cruz,
Maribel Ferrucho, Gina Navas, Alexandra Romero

Coordinacion gréfica y documentacién
Yeins Diaz

llustracién de cubierta
Paco Ramirez

llustracién de interiores
Maximiliano Diaz, Diomedes Guilombo,
Julian David Jiménez

Fotografia
Yeins Diaz, Getty Images

Correccidn de estilo
Estefanfa Ferrero, Jorge Pefia

Coordinacion de produccion
Miriam Escobar, Raul Gonzalez, Edgar Rivas

Direccion editorial
Jeannette Benavides

Direccién global del Proyecto
Carlos Rodriguez

Direccién global de Contenidos
del Grupo Santillana
Luis Guillermo Bernal



Los componentes de WeMaths para el estudiante

Las fases del método se desarrollan a través de
una serie de herramientas que WeMaths pone a
disposicion del docente y de los estudiantes. Es-
tas herramientas son las siguientes:

Poderes matematicos

Es el libro que recoge los conceptos, los proce-
dimientos y sus explicaciones, asi como acti-
vidades tipo que sirven para aplicar de manera
inmediata aquello que el estudiante acaba de
aprender. Todo el libro esta construido sobre la
base de un lenguaje motivador, en el que los con-
ceptos y las habilidades se asimilan a poderes.

Inicio de aventura

Imagen o
historieta
Tiene como
propdésito
vincular las
narrativas
con el libro
de Poderes

matematicos.
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Aventura 2
Lupe y los sueiios
muy particulares

Por tanto, una vez que el estudiante gana pode-
res (mediante modelos practicos), los usa para
resolver situaciones contextualizadas.

Para presentar los conceptos serecurre, en cada
caso, alas estrategias y técnicas mas adecuadas
y eficaces. Este libro también incluye propuestas
de trabajo por parejas o en grupo.

El'libro organiza sus contenidos en torno a ejes
tematicos atractivos y comprensibles para los
estudiantes, que conectan las matematicas a
un nivel emocional con ellos y generan interés
por aprender.

Un dragén
en el camino
Calcula el 4rea lateral y total
de prismas y usa la propiedad
distributiva de la multiplicacién
con respecto ala suma.

EPISODIO

Presentacion

del episodio
Titulo del episodio
y listado de los
temas que se van
a trabajar en él.

Calcula el nimero de sucesos de
un evento, utiliza el minimo comiin
multiplo y el maximo comun divisor
y resuelve expresiones con paréntesis,
aplicando jerarquia enlas operaciones.

Los hombres

de la gabardina

Escribe un nimero en otra base

numérica usando propiedades de

. la potenciacién y toma medidas de
%, | longitud usando unidades del Sistema

Internacional y del Sistema Inglés.

EPISODIO

Un Pueblo
Radical

Resuelve problemas usando
Ia radicacion, reconoce la
logaritmacién como operacién
inversa de la potenciacién y soluciona
expresiones combinadas aplicando
jerarquia en las operaciones.




Los componentes de WeMaths para el estudiante

Desarrollo de tematicas

Poderes
adquiridos

en episodios
anteriores
Conceptos y
procedimientos
que el estudiante
debe recordar
antes de iniciar
la aventura.

Cuestionario de
presaberes
Llamado ala
plataforma

de poderes
matematicos
donde se
encuentra un
cuestionario que
el estudiante
debe realizar
antes de
comenzar

la aventura.

Inicio de
episodio
Introduccion

al episodio en la
que se describe
la situacion ala
que se enfrentan
los personajes.

p=—=——0 una pirafa

deres adquiridos en episodios anteriores

¢ ¢ El poder de identificar la proporcionalidad directa
Dos magnitudes son directamente proporcionales
sial multiplicar o dividir una cantidad por un nimero
Antes de (asociada a una magnitud), la otra también se multiplica
empezar la o se divide por el mismo nimero.
aventura...
Prepara tu maleta
con los poderes
que has ganado
hasta ahora

yempacalas e
R

PREPARACION

Cantidad de camionetas 2|3|4|5|6|7|8|9

[SCLLEEEEETEERUETIl O | 8 |16 (2432|4048 |56 64|72

palabras dtiles,

ﬁﬁ

ol
o

pues es hora de Lamitad de
iniciar una 4 camionetas 2 camionetas | las camionetas
nueva aventura. transportala

mitad de
las perscr\as

32 personas 16 personas

¢+ El poder de identificar la proporcionalidad inversa
Dos magnitudes son inversamente proporcionales sial
multiplicar una cantidad (asociada a una magnitud) por
un niimero, la otra cantidad se divide entre ese mismo
nimero. De manera andloga, si una cantidad se divide
entre un niimero, la otra cantidad se muttiplica por el
mismo niimero,

>>ACTIVA
O tus poderes

Palabras
utiles

[ Chatarra
[] Peso neto -3
[] Soda 6 obreros Sobrercs | Lamitadde

o obreros se
LEiess demora el doble
[] variar de dias en hacer
[] Dimension o el mismo trabao.

4das =P sdas L'
+220 -

Palabras utiles

Y
Situacioén
retadora que el
estudiante va
7 desarrollando
.1;77“!‘ I a medida que
‘Lu avanza en
‘tl‘! la aventura.
Se plantea a partir
de las evidencias
de aprendizaje
priorizadas.

La puerta se abre al tocar

la melodia adecuad, mientras.
se toca la campana una cantidad
de veces correcta.

[
»

T

T

'Eth

La melodia adecuada esta
escritaen la pancarta cuyas
dimensiones son iguales
alas del péster “Viva la
musica”, reducidas en 40%.

=r
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Si usara todas las ocho teclas blancas del piano al tocar la melodia, la
campana deberfa sonar 40 veces, pero como voy a tocar una cantidad menor
de teclas directamente proporcional, la campana se hard sonar menos veces.

+ ¢Cudntas veces se debe hacer sonar la campana?

Lista de palabras que van a aparecer en la aventuray
conviene que el estudiante consulte para asegurarse

de que comprende su significado.

Esta sefiora compara
cantidades todo

EPISODIO el tiempo.

Péscate

iLo puedes creer?

Boris Dangerovich
pescaba piranas

Fracciones equivalentes

Dos 0 ma i i la mism: tidad.

Para hallar fracciones equivalentes se puede multiplicar (complificacion)
o dividir (simplificacion) tanto el numerador como el denominador por

el mismo ndmero.
9
o»fraccines [ Y
.,,

Cuando se encuentra una fraccion equivalente ue no
se puede simplificar més, dicha fraccion se denomina
fraccién irreducible, es decir, que es la fraccion en su
minima expresin. Oy

Desarrollo

iDe verdad!

¢¢ PODER 6

Segn la historia de la sefiora, delas cien veces que habia visto pescar pirafias a
Boris Dangerovich, solamente en dos oportunidades pudo verle miedo en sus ojos

d

Esta situacion la representamos 5
o _2_: Significaque 2 delas 100
comofraceidn 100" vages, twomedo.

) A
<><> PODER 7

¢Sabias que también se puede decir que Boris tuvo miedo 1 vez de 50? Porque

Yo puedo complficar
osimpificar fracciones

Es decir, son fracciones equivalentes.

Fraccién en
suminima expresion

conceptual
Explicaciones
y conceptos

USA TUS PODERES
8. Estos son los peces inflables de la

alraccion Péscate una pirana. Completa o €8 o@D @ B @
Ja siguiente tabla representando las
D> P x @

cantidades con fracciones.

Fracciones Fraccién en

CEeor Emiltt) equivalentes  su minima expresién relacionados
foe b con el tema.
Verde %
Azul

9. Lee la siguiente situacion. Luego, completa la tabla

De tres nifios que llegaron, solo uno se decidid a pescar, y aunque tardd cinco
cuartos de hora al fin logro pescar a cinco de los cinco peces de plastico

Situacion Representacion grafica _Fraccién
De tres inos, uno solo decidié [ | 1
Tardé cinco dehora
Logr6 pescar acinco de los peces.
95
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Los componentes de WeMaths para el estudiante

Gana poderes
Ejemplos

de diversos
procedimientos
y estrategias
que sirven
como modelo
al estudiante.

Aceleradores
de poder
Contenidos
digitales cuyo
propdsito

es mostrar
otras formas
de abordar
las tematicas
trabajadas en

EPISODIO {Ahora puedo bacer o
2 e siempre he querido!
4006 quiero er?
Buscador 9 \ /.
de llamadas e
perdidas

Florencio enloquecié
pero aun as, ¢l sabe
exactamente lo que
ahora quiere hacer
de suvida ' 1 |

GANA PODERES

<>¢, PODER 6
<" Guadalupe ha aprendido a relacionar las diferentes situaciones de su vida con
argumentos mateméticos. Ella utiliza la razén 1: 4 para describir la situacién.

1~ Personas que no saben o que quieren
4~ Personas que sisaben lo que quieren

“También puedes decir que de las
5 personas que estamos, solo
10 sabe o que quiere

Cuatro personas si
saben o que quieren

1~ Personas que no saben o que quieren
5 - Personas reunidas

Aunque las dos razones relacionan datos de

lamisma situacion, es muy importante tener

presente la magnitud que mide cada una de las

cantidades para poder analizar los resultados

que se obtienen

+ Larazén de Guadalupe compara las partes
de ungrupo de datos

+ Larazén de Mente compara una parte conel
total del grupo.

230 -

‘Aonno entiendo qué
I\ tiene don Genaro.

GAimate, pap. Todo
fene que ver conel
compartimiento

decarga.

s,

-

Usa tus poderes

& & 5. Retinete con un compafieroy analicen fas situaciones. Luego.

completen los enunciados
A 2. De los 20 invitados a una fiesta, 8o saben bailar.

Razén relacionando partes del todo

s ]

Razén relacionando una parte y el todo

[CJ=  Personas que no saben bailar

[+ Personas que s saben bailar

O

b. En un grupo de personas, 15 hablan inglés, 13 hablan francés y 22 hablan
los dos idiomas.

Raz6n relacionando partes del todo Razén relacionando una parte y el todo

2- ]

e Personas hablan francés

LT=1 I =T J

c. De cada diez personas, dos toman soda de manera frecuente

Raz6n relacionando partes del todo Razén relacionando una parte y el todo
2 - D -
0~

Personas que toman soda

[+ Personas que notoman soda

d. De 40 estudiantes de grado quinto, 18 juegan videojuegos en el celular,
13 en una tableta y 9 en el computador.

Razon relacionando partes del todo Razon relacionando una parte y el todo

s ]

9 =] I O-1 J

[~ Juegan enel celular

6. Escribe unassituacion cotidiana e identifica algunas razones relacionando
Ias partes del todo, y las partes con el todo.

- 231 -

{Claro! Por eso
se inclina hacia

<>¢ PODER 19
<" Finalmente, el papé de
Guadalupe comprendic
quéesloqueleocurre
don Genaro, pues al ver
el compartimiento de
carga. pudo comprobar
que estaba fuera del eje
de simetria

GANA PODERES

<>¢ PODER 18

" También existe la simetria axial. Para comprobar este tipo de simetrfa, es

importante identificar el eje de simetria que es unarectay funciona como
unespejo. el cual refleja la figura o parte de el

A

Y
Ejede
simetria

simetria

Simetria axial

La simetria axial implica invertir la posicion de una figura
con respecto a unaecta llamada eje de simetrfa. En este
tipo de simetria cualquier punto sobre la figura original

y el punto correspondiente en laimagen, mantienen
siempre la misma distancia respecto al eje de simetria

>>Simetria axial (270
¢

laaventura.

.18 -
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Actividades de
aplicacion de los
ejemplos trabajados
en la seccion

“Gana poderes”.

Desafio

Pautas y pistas a
partir de las cuales
el estudiante
adquiere elementos
pararesolver el
desafio planteado al
inicio de la aventura.

Trabajo en
equipo
Actividad
pensada para
ser realizada
por grupos de
estudiantes,
con el finde
compartir y
comparar sus
respuestas

%Q_. Reunete con dos comparieros y resuelvan las actividades 15a17.

A 15. Algunas de las letras del alfabeto tienen simetria central o simetrfa axial.
Identifiquen el punto de simetria o el eje de simetria segin corresponda.
Tengan en cuenta que algunas letras pueden tener mas de un eje de simetria.

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

16. Observen las siguientes imagenes. Luego, tracen el eje de simetria conlaregla

=\ Ll
7 \
i 1
\ % \ i
17. Observen asu alrededor e identifiquen tres

objetos que tengan simetria axial. Luego, dibtjenios
en sus cuadernos. Justifiquen su eleccion.

>>COMPRUEBA

tus poderes

Comprueba tus poderes
Cuestionario que se encuentra en la plataforma de poderes y tiene como propdsito
identificar los errores de comprension mas frecuentes entre los estudiantes. De
esta forma, el docente puede generar planes de mejoramiento oportunos.

para afianzar
la competencia
argumentativa.



Los componentes de WeMaths para el estudiante

De los errores se aprende
Esta seccion busca presentar
el error como una oportunidad
de aprendizaje. Se presentan
los errores mas frecuentes

y tratamientos alternativos
para corregir los conceptos o
procedimientos equivocados.

p—————0

Cuandoresuelvo una
ecuacion aditiva, paso
todos os datos conocidos
alotrolado delsigno gual

DE LOS ERRORES SE APRENDE

ERROR 2

GuaDALUPE y MENTE SIEVPRE SE ENCUENTRAN
‘CON ALGUNAS STTOACIONES QUE LOS HACEN DUDAR
DE SUS CONOGIMENTOS, AYUDALOS A CONFIRMAR
TDO LO GUE HAN APRENDIDO.

Yo divido fracciones
muy répido:solo
multplico en cruz sin
importar nada més.

&

-

Mrmm..creo que
aquihay aigo que
0 estd bien -
Sinoaplcasel
procedimiento en
orden puedes cometer
errores.

ysumoo esto.

AVODALE A GUADALUPE A CORREGIR LOS SIGUIENTES PROCEDIMIENTOS.

|

L}
-~
N

ERROR 3

En este viaje Mente ha tomado muchas fotografias. Una de ellas
esta preciosa y quiere reducirla para ponerla en su billetera

Aunguela persona encargada
e dice que sison semefantes,
yolas veo extrafias.

Alhallar el factor de reduccién encontraremos el error:

Factor de reduccién delasbases | Factor de reduccién delas alturas

(] | ]

Altura disminuida _
Alturaoriginal

Base disminuida _
Base original

.« b

Sandra resta, cuando en verdad

Calculemos el resultado de
debe. aambos lados.

6n 3.5
ladivision 3+5

Incorrecto Correcto

Incorrecto Correcto

iClaro! Ese es el error. Los factoresde[_|tanto de las bases como de

las[____Jnosoniguales. por lo que las imagenes no son

Es0 es lo quele parece extrafio a Mente, el encargado no aplicd el mismo factor
de reduccién

£Qué te parecen a 7 ]

Supera

S5 -

el desafio

Actividades guiadas mediante las cuales el estudiante dara
respuesta al desafio planteado al inicio de la aventura.

Poderosa...
mente
Actividades
que permiten
desarrollar

Razonamiento légico organizativo

PODEROSA... MENTE,

Siguelas pistas para conocer
sus nombres.

Las casas cubicas
Pistas
+ Los detectives

Sagaz Sutily Astuto
llevan sombrero.

habilidades de
razonamiento
matematico.

+ Los detectives Habil,
Astutoyy Sabio no
usan anteojos,

« Los detectives i
Sagaz, Astutoy =

Acertijo 1

Recompensa
Lacorrecta
resolucion del
desafioenla
plataforma
de poderes
matematicos

A

SUPERA EL DESAFiO,

) S iovan corbats, darélugar a que
Utiizalasigint .
En la plataforma bl pra vz A B c ) € Las famosas casas cubicas de Rotterdam sor: el estudiante
los pistas )
d e p Od eres Llevan sombrero Astuto a.Prismas oblicuos b, Prismasrectos  c. Prismas de base triangular .
reciba una
el estudiante recompensa
7 Llevan corbata Sagaz Sabio . N
encontrara Sielinterior de cada casatiene un drea de Silalongitud de cada ladoa dan enyardas, basta ' .
Entonces los nombres de los detectives son: /64 m?, entonces es equivalente aun conmultiplicaria por: |Gdica relacionada
una extens|on A | B8] ] cf ] o[ ] E[ ] terreno en forma cuadrada de: 2.3y se tendrd en pies, porque: 1yarda= 3 pies.

Escribe el nombre de cada payaso de acuerdo con las pistas.

de esta seccion.

« Pipo, Zafo y Fofi tienen puestas sus
- narices de payaso.
Pistas . pino, Fofiy Pitu tienen peluca verde.

« Fofi, Zafo y Toto no llevan sombrero.

.32 metros delado, ya que 64 + 2 = 32
b.8metros de lado, ya que v64 =8
Vearnos

silologras
A
Comohay 3ocupantes A, By Cyel
mismo ndmero de dormitorios, se
B

trata de una permutacion de tres
elementos. Las formas diferentes
para distribuirse son, en total:

a3 b4 cb

22428

c.128 metros de lado, ya que 64 x 2 = 128

con laaventuray

Sus personajes, lo
que le aporta una
motivacion extra

en su proceso de

aprendizaje.

b.1y se tendré en pies. porquie: 3 yardas =1pie.
c.12y setendra en pies, porque 1 pie =12 pulgadas.

Resuelve

el desafio

y recibe tu
recompensa

>>EVALUA

Evaluacién

ius poderes

La aventura finaliza con un llamado al Evaluador de poderes: test para evaluar la
adquisicion de conceptos y procedimientos; es decir, los poderes trabajados en
la aventura. Este test se encuentra en la plataforma de poderes matematicos.

.19 -



Los componentes de WeMaths para el estudiante

Narrativas matematicas

Se trata de historias basadas en las tematicas y los personajes que aparecen como
hilo conductor en el libro Poderes matematicos.

Los hombres de la gabardina ()

Estas historias, ademas de compartir
y ampliar las tematicas del libro del
 momentol —grits . estudiante, retoman los conceptos

. momentol —grit6 papé esquivando al L. i

—I Utipvdelagabardina- matematicos que se trabajan en el

—Estén en la Zona de Adivinan- . .,
zas, y este es uestro tercitorio —explics el hombre grado y los integran en la narracion.
sefialando los rétulos, que nuevamente centelleaban.
No pudimos distinguir su rostro, pues el cuello de la
gabardina le cubria parte de la cara. De pronto, tras é
surgi6 un segundo hombre, como un doble.
—iSe estdn potenciando! —grit6 Mente—. Y al

terminar la frase, otros dos tipos con gabardina sur-

gieron en medio de los anteriores.
—Vaya, conque potencidndose, ;no? —dije rién-
dome de mi propio chiste. Y luego volvi la vista a
Mente y murmuré—: ;De qué rayos hablas?

—No lo ves? Primero era uno y en la ga-
bardina pone un nimero 2. Eso solamente

significa que habria, no uno, sino dos de

ellos, y ahora cuatro. {Es una propiedad
que hasta un nifio de tres afios conoce!
—iVaya tonterial Alos tres afios me inte-
resaba mucho més perseguir mariposas.

o

El libro Narrativas matematicas estd concebido como un elemento de enganche:
el estudiante ahonda su vinculo emocional con los personajes y se implica con sus
aventuras, las cuales sirven de vehiculo para los contenidos matematicos.

Lupeylosca

, [ —¢Estas segura de que te encuentras bien? ¢Te gol-

peastela cabeza mientras estuve inconsciente?

En ese momento son6 el claxon del taxi. Nos apura-
ban. En mi mente continuaba la imagen del gran Boris
Dangerovich introduciéndose en un cafién, un gran
cilindro. Debia serlo para que cupiera un hombre de su
estatura, que no era ni de 0.90 metros y mucho menos

de 1.98, sino algo mds cercano al 1.50 metros, pero de

anchos hombros.
— {Claro que estoy bien! —responds, y comenzamos
a correr hacia el automévil cuyo motor rugfa con sus

Ademas de la versién en papel, las cilindrosy pistones y puml,jpaml, jplash!
historias matematicas se podran consumir b il g e ] i et
como podcast, como video con audio o RS

en formato digital html; en este ultimo O

caso, ademas, incorporan desarrollos P 4

alternativos a la narracion principal.

- 20 -



Los componentes de WeMaths para el estudiante

Desarrollo de poderes ante problemas

Cuaderno de trabajo estructurado en tres grandes secciones: "Poderes para comprender”,
“Poderes para decidir” y “Aplica tus poderes”.

Este material esta concebido no solo para
En busca de Donn:i::::; resolver problemas, sino para aprende_r a

hacerlo, es decir, consolida en el estudiante
rutinas cognitivas para abordar las situaciones
] problematicas: comprensién del enunciado,
Operaciones j 5- extraccion de los datos pertinentes, seleccién de la
eie estrategia adecuada, resoluciéon y comprobacion.

(160-0,05) + 0,25
[(160-0,05) + 0,251 - .07

Poderes para comprender

%«> El poder para entender la situacién
1. Selecci y orde I deest:

160

Los espacios para las respuestas estan
' calculados segun el objetivo de la tarea: cuando
la respuesta principal sea el propio método de
—p— resolucion, el estudiante dispondra del espacio
P T 2o adecuado para exponer su proceso; en otras
ocasiones, bastara con el resultado.

Guia de familias

El objetivo de esta Guia es convertir a la familia en aliada del docente. A través de ella, la familia
tendra una vision clara de los objetivos y planteamientos de WeMaths, y sobre todo compren-
dera la trascendencia de utilizar en la casa un lenguaje siempre positivo hacia las matematicas.

AVENTURA 7 - Rescate en equipo

Contiene multitud de sugerencias p————0
para que la familia se involucre de
manera activa en el aprendizaje de su
hijo a través de sencillas actividades
|udicas y conversaciones que puedan
compartir. De esta manera, el
estudiante percibira que no solo es
su docente quien le da importancia a
esta materia sino que su familia esta
alineada con esa idea y comparte el
entusiasmo por su aprendizaje.

56 57
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-ﬂb Plataforma de poderes matematicos

Un unico interfaz que otorga al estudiante acceso a distintas areas de actividad, cada una de las cua-
les tiene un objetivo pedagdgico concreto:

Cuestionario de poderes previos: al inicio
del curso y antes de comenzar las clases,
los estudiantes realizaran un ejercicio de
repaso de los conocimientos esenciales
del grado anterior.

Activador de poderes: al comienzo de la
aventura, el estudiante completara un pe-
quefio cuestionario que le servira de repa-
SOy prepararse para abordar la aventura,
al tiempo que permitira al docente deter-
minar el nivel de conocimientos previos del
qgue parte el estudiante.

Practica de poderes: actividades digita-
les para ejercitar de manera extensiva los
contenidos de la aventura trabajada en el
libro Poderes matematicos. La plataforma
corrige de manera inmediata y le propor-
ciona feedback al estudiante cuando este
se equivoca. De esta manera, la practica
ayuda a afianzar el conocimiento.

Esta practica de poderes se realiza en un
entorno “gamificado”, en donde la resolu-
cion de las diferentes actividades permite
acumular ganancias que el estudiante, po-
dra utilizar para personalizar su avatar. Las
dindamicas de juego aplicadas a la practica
persiguen estimular al estudiante para que
efectue las actividades, ya que la informa-
cién que generan, recogida por el sistema,

es esencial para facilitar un seguimiento

del avance por parte del docente.

Atencioén: es importante que el docente recuer-
de a sus estudiantes la necesidad de practicar
sus poderes en la plataforma, a la que deberian
entrar, idealmente, unos 15 minutos cada dfa.

* Aceleradores de poder: recursos inte-
ractivos/multimedia (simuladores mate-
maticos, secuencias GeoGebra, videos,
galerias de imagenes, etc.), alos que el es-
tudiante tendra acceso para ayudarle en la
adquisicién de poderes.

+ Comprobador de poderes: acabada la
aventura, un test identificara los erro-
res conceptuales y las estrategias equi-
vocadas del estudiante, de manera que
permita al docente intervenir para contra-
rrestarlos y ayudar ala correcta compren-
sion matematica.

« Evaluador de poderes: prueba cuidado-
samente disefiada para evidenciar el grado
de comprensién de los conceptos y pro-
cedimientos matematicos trabajados en
la aventura.




Los componentes de WeMaths para el estudiante
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contenidos de cada aventura:

de poderes

Comprobador / Practica de poderes
de poderes Aceleradores de poder

) Poderosa-mente (trabajo
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Guia de poderes matematicos

Contiene las sugerencias e indicaciones necesa-
rias para implementar la experiencia de apren-
dizaje WeMaths mediante el uso de los distintos
componentes. Ademas de las orientaciones ha-
bituales en cualquier guia, se exponen maneras
alternativas de presentar y trabajar un concepto
(diferentes de las que ya se presentan en el libro
de Poderes matematicos) para atender a la va-
riedad de estilos cognitivos en el aula. Es decir, el
docente cuenta con un amplio abanico de posi-
bilidades didacticas, en vez de un Unico camino
para través del cual ensefiar y promover la com-
prension de los conceptos y procedimientos.

Pack de manipulativos de aula

Proporciona materiales estructurados con los
gue se busca facilitar el proceso de consolida-
cién de conceptos a través de una experiencia
gue arranca de lo concreto para terminar en lo
abstracto. Este material manipulativo, que debe
ser gestionado por el docente, estad pensado para
gue los estudiantes trabajen en grupos de 4 a 5
nifios. De esta manera, no solo la manipulacion
lleva alainteriorizacion de conceptos, sino que la
comunicacion entre pares es un factor decisivo
paralograrla.

Los componentes del pack de 5° grado son:

* Blogues base 10.

« Cinta métrica.

« Figuras geométricas (magnéticas).

» Geoplano.

« Numeros del O al 9 (piezas magnéticas).
« Set de fracciones (piezas magnéticas).
 Tablero magnético.

» Tangram.

Espacio digital
En este espacio, el docente dispondra de:

» Libro digital: se trata de una version del
libro Poderes matematicos del estudiante
para proyectarla en el aula como apoyo
para las explicaciones, ejemplificaciones,
modelos, etc.

* Recursos multimedia: (Aceleradores de
poder): videos, animaciones, simulaciones
matematicas, secuencias GeoGebra, razo-
namiento matematico, actividades y otros
elementos multimedia gue ayudan a la
comprension por parte de los estudiantes.

* Cuestionarios de presaberes: herra-
mienta que permitird al docente conocer
el punto de partida de sus estudiantes, en
dos niveles: al inicio del curso (mediante
el cuestionario Poderes adquiridos en el
grado anterior) y al inicio de cada aventu-
ra. En este caso, el cuestionario actua a la
vez como activador de los conocimientos
necesarios para abordar con garantias los
contenidos que se van a trabajar.



Relacion de las fases del método con los componentes

Para finalizar esta seccién, retomamos el esquema basico que resume los pasos del método
WeMaths, incorporando en cada uno de ellos el componente (impreso o digital) que corresponde:

Relacion entre el método didactico y los componentes del sistema
Naranja: digital
Verde: papel / pdf

Output 9

Personalizacion

Q Input

4 )
A.1. Practica individual B.1. Refuerzo Aceleradores
Practica tus poderes de poder (apoyo)
(actividades) B.2. Altas capacidades
Aceleradores de poder
\(amph’acién)

Guia del docente

(2)

Proceso de ensefianza —

Diagnéstico .. Comprobacioén Evaluaciéon
aprendizaje
( \ ( 3\ ( \ ( 3\
1.1. Medir conocimientos 2.1. Emocionar: 3.1 Detectar errores 4.1. Evidenciar
iniciales (inicio curso) Narrativas matematicas y estrategias resultados: Evaluador
Poderes adquiridos en 2 2 Construir: Libro de equivocadas: Libro de poderes
grados anteriores Poderes matematicos Poderes matematicos 4.2 Retroalimentar:
1.2. Activar presaberes + Manipulativos (seccion "De los Ayuda personalizada
(inicio de aventura): 2.3. Consolidar: errores se aprende”) +
Activa tus poderes Cuaderno Desarrollo de Comprobador de poderes
poderes ante problemas ~ h g
< Recursos para
\ J \ J la intervencion

-~

{ TABLERO DE MANDOS DEL DOCENTE J
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Las herramientas

Como se ha dicho anteriormente, utilizamos dis-
tintos instrumentos gue nos permitiran realizar
una completa evaluacion, formativa y sumativa,
del progreso de cada estudiante en su compe-
tencia matematica. Las herramientas que tiene
a su disposicion el docente son:

Seguimiento del progreso del estudiante
como porcentaje de logro en las activida-
des digitales de “Practica de poderes”.

Seguimiento del progreso del estudiante
como porcentaje de consumo de conte-
nido digital disponible (“Practica de pode-
res"y “Aceleradores de poder™).

Prueba de final de aventura: test que se
realiza en plataforma digital.

Prueba trimestral: test que se realiza en
la plataforma digital, y abarca los conteni-
dos y procedimientos trabajados alo largo
de todo el trimestre. Hay dos pruebas dis-
ponibles, Ay B, para facilitar que no todos
los estudiantes reciban las mismas pre-
guntas, si asilo determina el docente.

Prueba de final de curso: test que se
realiza en la plataforma digital, abarca los
contenidos y procedimientos trabajados
a lo largo de todo el afio, y esta calibrada
conforme al estandar de medida Quantile
(ver apartado siguiente).

Rubricas: facilitan y orientanla observacion
y evaluacion del portafolio del estudiante.

Prueba de evaluacién en formato impri-
mible, que el docente puede descargar
desde su espacio digital.

Estrategias para la autoevaluacion, coe-
valuacion y heteroevaluacion.

El estandar Quantile

El marco de trabajo Quantile tiene como objetivo
detectar en qué habilidades y conceptos esté te-
niendo problemas el estudiante. Para ello propo-
ne un valor, el cuantil (Q), que es una medida de
la capacidad en un momento dado para afrontar
el aprendizaje matematico con éxito.

Los conocimientos matematicos estan interre-
lacionados, de modo que unos se levantan so-
bre la base de otros mas sencillos, que hacen
posible manejar niveles de complejidad cada
vez mayores.

Laempresa MetaMetrics, desarrolladora del es-
tandar Quantile, ha dibujado un mapa que repre-
senta las relaciones entre todas las habilidades y
los contenidos matematicos. Ese mapa permite
representar también agrupaciones de conoci-
mientos, o grupos de habilidades y conceptos
vinculados. Ademas, tiene definida una matriz
de habilidades y contenidos, y a cada uno de los
elementos de esa matriz se le ha asignado una
medida en Q, de modo que cuanto mayor sea el
valor en Q, mas complejo sera el procedimiento
0 mas dificil el concepto.

El estudiante recibe una medida Q al realizar
una prueba estandarizada que ha sido confec-
cionada con el marco de trabajo de Quantile
como referencia.

En nuestro caso, y en virtud del acuerdo ce-
rrado por WeMaths, MetaMetrics confecciona
la prueba de fin de grado y asigna un valor Q
a cada uno de los items que la componen. De
esta manera, los resultados al final de un grado
estaran estandarizados y seran comparables
de forma objetiva.



El curriculo WelMaths

WeMaths secuencia los contenidos buscando la progresion horizontal y la coherencia vertical en los
aprendizajes por grado, y los organiza en tres nucleos (NUmero, algebray variacion; Forma, espacio
y medida, y Analisis de datos e incertidumbre), con la intencidn de trabajarlos de manera combinada;
asi, en cada aventura, siempre se trabajan al menos dos nucleos a la vez. Esto permite establecer
conexiones que en definitiva proporcionan un mejor aprendizaje. La secuencia y gradacion de los
nucleos se estructura de la siguiente manera:

Nucleo 1: Numero, algebra y variacion

Ndameros naturales Ndmeros racionales
+ Colecciones: 3 afios a grado 1.° * Fracciones: de grado 1.°agrado 6.°
« Numeros cardinales: 3 afios a grado 6.° « Sumayresta: de grado 2.°agrado 6.°
« Relaciones de orden: 5 afios a grado 6.° « Multiplicaciény divisién: de grado 3.° a grado 6.°
*  Numeros ordinales y como cédigo: 3 afios a « Potenciacion, radicacion y logaritmacion:
grado 6.° grado5.°y grado 6.°
« Adiciény sustraccion: 5 afios a grado 6.° * lgualdades y ecuaciones: grado 3.° a grado 6.°
* Multiplicacién y division: de grado 2.° * Decimales: grado 4.° a grado 6.°
agrado 6.° * Sumay restade decimales: grado 5.°y grado 6.°
» Potenciacion, radicacion y logaritmacion: *  Multiplicacion y divisién: grado 5.° y grado 6.°
de grado 3.°agrado 6.° * Proporcionalidad: de grado 3.° a grado 6.°
. Igualdadesyecugciones: 5aﬁosagracjo 6.° Numeros enteros
e Sucesionesy series: 4 afios a grado 6. - Nociones: grado 5.° y grado 6.°
|\ J
N
Caracteristicas de cuerpos y figuras Magnitudes y unidades de medida
« Figuras tridimensionales: 3 afios a grado 6.° « Longitud: 3 afios agrado1.°
« Figuras bidimensionales: 3 afios a grado 6.° « Perimetroy érea: grado 2.°agrado 6.°
+ Elementos basicos de la geometria: * Volumen: grado 3.°agrado 6.°
3 afios agrado 6.° * Masa: 3 afios agrado 6.°

« Tiempo: 3 afios agrado 6.°

* Velocidad: 5afios y grado1.°, grado5.°
ygrado 6.°

« Temperatura: grado 5.°y grado 6.°

* Moneda: grado 2.°agrado 6.°

Transformacion de figuras

*  Simetria: 3 afios agrado 6.°

« Congruenciay semejanza: grado 2.° agrado 6.°

+ Plano cartesiano: grado 2.° a grado 6.°

+  Movimientos sobre el plano: grado 2.°a
grado 6.°

Nucleo 3: Analisis de datos e incertidumbre

Analisis de datos Incertidumbre
* Recopilacién de datos: 3 afios a grado 6.° « Combinaciones y permutaciones: 4 y 5 afios, y
* Representacion de datos estadisticos: 3 afios a grado 4.°agrado 6.°
grado 6.° « Probabilidad: 5 afios a grado 6.°
+ Medidas de tendencia central: grado 2.°a
grado 6.°
\. J
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